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BAB

RUANG LINGKUP
REKAYASA
PERANGKAT LUNAK

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan dasar

tentang definisi Rekayasa Perangkat Lunak. Anda harus mampu:

1.
2.
3.

Mengetahui Sejarah Rekayasa Perangkat Lunak

Mengetahui definisi Rekayasa Perangkat Lunak

Mengetahui Tujuan dan Ruang Lingkup Rekayasa Perangkat
Lunak

Mengetahui Perkembangan Rekayasa Perangkat Lunak

. Sejarah Rekayasa Perangkat Lunak

RPL  (Rekayasa  Perangkat  Lunak) pertama kali
dikembangkan ditahun 1940-an, dimana RPL berfokus pada
praktek pembuatan aplikasi, agar para pengembang perangkat
lunak mengetahui kualitas suatu aplikasi yang akan digunakan
oleh pengguna (Sukamto, 2021). Rekayasa Perangkat Lunak
(RPL) adalah salah satu bidang profesi dan juga sebagai mata
pelajaran yang mempelajari tentang pengembangan perangkat-
perangkat lunak, termasuk dalam pembuatan, pemeliharaan
hingga manajemen organisasi dan manajemen kualitasnya suatu
perangkat lunak.

Rekayasa perangkat lunak lebih fokus pada praktik
pengembangan perangkat lunak dan mengirimkan perangkat
lunak yang bermanfaat kepada pelanggan. Adapun ilmu
komputer berfokus pada teori dan konsep dasar perangkat
komputer. Rekayasa perangkat lunak lebih berfokus pada



BAB SDLC (SYSTEM

DEVELOPMENT
LIFE CYCLE)

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan dasar
tentang definisi SDLC. Anda harus mampu:
1. Memahami Pengertian SDLC dan tahapannya

A. Pengertian SDLC dan Tahapannya

SDLC (Systems Development Life Cycle) merupakan
siklus hidup pengembangan system. Dalam rekayasa system
dan rekayasa perangkat lunak, SDLC berupa suatu proses
pembuatan dan pengubahan sistem serta model dan metodologi
yang digunakan untuk mengembangkan sistem-sistem tersebut.
Dalam rekayasa perangkat lunak, konsep SDLC mendasari
berbagai jenis metodologi pengembangan perangkat lunak.
Metodologi-metodologi ini membentuk suatu kerangka kerja
untuk perencanaan dan pengendalian pembuatan sistem
informasi, yaitu proses pengembangan perangkat lunak.
Pengembangan SDLC adalah proses yang digunakan oleh analis
system untuk mengembangkan sistem informasi, termasuk
persyaratan, validasi, pelatihan, dan pengguna (stakeholder)
kepemilikan. Setiap SDLC harus menghasilkan sistem
berkualitas tinggi yang memenuhi atau melampaui harapan
pelanggan, mencapai penyelesaian dalam waktu dan perkiraan
biaya, bekerja secara efektif dan efisien di saat ini dan
direncanakanTeknologi Informasi infrastruktur, dan murah
untuk mempertahankan dan biaya efektif.
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BAB METODE

PENGEMBANGAN
SISTEM

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan dasar
tentang definisi Rekayasa Perangkat Lunak. Anda harus mampu:
Mengetahui Pengertian Waterfall
Mengetahui Kelebihan Dan Kekurangan Waterfall
Mengetahui Sejarah Extreme Programing
Mengetahui Aspek Dasar Extreme Programing
Mengetahui Tahapan Extreme Programing
Mengetahui Kelebihan Dan Kekurangan Extreme Programing
Mengetahui Penegertian Scrum

NSO LN

. Pengertian Waterfall

Waterfall Model Design, adalah model SDLC pertama yang
banyak digunakan Software Engineering. Tujuannya, tidak lain
ialah untuk memastikan keberhasilan proyek. Pendekatan ini,
membagi keseluruhan proses menjadi beberapa fase. Yang
mana, hasil (output) Dalam pendekatan “The Waterfall”, seluruh
proses pengembangan perangkat lunak dibagi menjadi beberapa
fase terpisah. Dalam model Air Terjun ini, biasanya, hasil dari
satu fase bertindak sebagai input untuk fase berikutnya secara
berurutan.
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BAB

ANALISA
KEBUTUHAN

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan tentang

Analisa Kebutuhan pada Rekayasa Perangkat Lunak pada

komunikasi data. Anda harus mampu :

1.

40

Mengetahui definisi Analisa kebutuhan pada Rekayasa
Perangkat Lunak

Mengetahui Tujuan Analisa kebutuhan pada Rekayasa
Perangkat Lunak

Mengetahui Tahap Analisa kebutuhan pada Rekayasa Perangkat
Lunak

. Definisi Analisa Kebutuhan

Analisa kebutuhan adalah sebuah proses untuk
mendapatkan informasi, model, spesifikasi tentang perangkat
lunak yang diinginkan klien/pengguna. Kedua belah pihak,
yaitu klien dan pembuat perangkat lunak terlibat aktif dalam
tahap ini. Informasi yang diperoleh dari klien/pengguna inilah
yang menjadi acuan untuk melakukan desain perangkat lunak.
Semua data dari analisa kebutuhan ini haruslah benar, sesuai
apa yang dimaksud oleh klien, bukan benar menurut apa yang
difikirkan oleh pihak yang melakukan analisa.

Analisis kebutuhan merupakan satu di antara banyak
aktivitas kritis pada prosesrekayasa kebutuhan perangkat lunak
untuk memahami ranah permasalahan dari sistem yang berjalan
dan ranah solusi dari sistem yang akan dibuat.(Linda, 2015)



BAB

SISTEM
SPESIFIKASI
FORMAL

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan mengenai pengetahuan

dasar (basic science) tentang sistem spesifikasi formal. Mahasiswa

harus mampu :

1.
2.
3.

A.

46

Mengetahui konsep spesifikasi formal
Mengetahui kapan sistem spesifikasi formal digunakan
Memahami spesifikasi dan perancangan

Mengetahui Konsep dari Sistem Spesifikasi Formal

Model metode formal mencakup serangkaian aktivitas
yang mengarah pada spesifikasi matematis formal perangkat
lunak komputer. Model metode formal memungkinkan seorang
pengembang  perangkat lunak  untuk  menentukan,
mengembangkan, dan memverifikasi sistem berbasis komputer
dengan menerapkan notasi matematika yang ketat. Menurut
Mills, Dyer, dan Linger (1987 : 19-25), variasi dari pendekatan
ini, disebut rekayasa perangkat lunak ruang bersih saat ini
diterapkan oleh beberapa organisasi pengembangan perangkat
lunak. Ketika model metode formal digunakan selama
pengembangan, metode tersebut menyediakan mekanisme
untuk menghilangkan banyak masalah yang sulit diatasi dengan
menggunakan paradigma rekayasa perangkat lunak lainnya.
ketidak jelasan, ketidak lengkapan, dan tidak konsistenan dapat
ditemukan dan diperbaiki dengan lebih mudah, tidak melalui
tinjauan adhoc tetapi melalui penerapan analisis matematis.
Ketika model metode formal digunakan selama desain, mereka
berfungsi sebagai dasar untuk verifikasi program dan oleh



BAB

OBJECT
ORIENTED

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan tentang

Object Oriented pada Rekayasa Perangkat Lunak. Anda harus

mampu :

1. Memahami konsep object oriented

A. Konsep Object Oriented

52

1. Sejarah dan Perkembangan OOP (Object Oriented

Programming)

Konsep awal programming (Basic) dengan kekuatan
GOTO statement, ini merupakan Non-Procedural Language.
Procedural Language/ Bahasa pemograman terstruktur
menghilangkan kelemahan GOTO konsep non procedural
language Contoh: Pascal, COBOL, FORTRAN, BASIC dIlL
Object Oriented Programming, mengarah pada konsep
object. Akhir tahun 1960 diperkenalkan pertama kali dengan
bahasa SIMULA (Mappiassa, Yulianti.2014). Tahun 1970
dikembangkan Smaltalk. Bahasa pemrograman lainnya :
Clipper 5.2 Java, Prolog dll.

Visual Object Oriented Programming, tahun 1991
diperkenalkan pertama kali dengan bahasa Visual Basic oleh
Microsoft. Bahasa pemograman lainnya misalnya Visual
C++, Visual Foxpro 3.0, CORBA (Common Object Request
Broker Architecture), dlIL

Pengembangan berorientasi objek merupakan cara
berpikir baru tentang perangkat lunak berdasarkan abstraksi
yang terdapat dalam dunia nyata. Dalam konteks
pengembangan menunjuk pada bagian awal dari siklus



BAB
PROSES

BISNIS

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan tentang
Proses Bisnis yang digunakan pada Rekayasa Perangkat Lunak.
Anda harus mampu :
1. Mengetahui Proses Bisnis pada Rekayasa Perangkat Lunak

A. Proses Bisnis pada Rekayasa Perangkat Lunak
1. Pengertian Analisa Proses Bisnis

Analisa proses bisnis adalah kajian dan evaluasi yang
dilakukan terhadap kegiatan-kegiatan proses bisnis
Perusahaan untuk mengidentifikasikan dampak dari
kegiatan tersebut dalam menciptakan nilai atau menambah
nilai terhadap bisnis Perusahaan.Analisa proses bisnis
merupakan salah satu kegiatan yang harus dilakukan
perusahaan pada saat perusahaan akan melakukan rekayasa
proses bisnis. Untuk lebih menjelaskan hubungan antara
analisa proses bisnis dengan rekayasa ulang proses bisnis,
terlebih dahulu kita lihat tahapan-tahapan yang harus
dilakukan dalam rangka melakukan rekayasa ulang proses

bisnis.

2. Proses Bisnis
Business process adalah sejumlah aktivitas yang
mengubah sejumlah inputs menjadi sejumlah outputs
(barang dan jasa) untuk orang-orang lain atau proses yang
menggunakan orang dan alat. Continous improvement
model yaitu mengukur dan memahami proses yang sekarang

60



BAB

UML (UNIFIED
MODELLING
LANGUAGE)

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan dasar (basic

science) tentang UML. Anda harus mampu :

PRl

74

Mengetahui pengertian UML

Mengetahui Hubungan UML

Mengetahui Diagram UML

Mengetahui Langkah - langkah Penggunaan UML
Mengetahui Tool yang mendukung UML

. Pengertian UML

Objek adalah kombinasi antara struktur data dan
perilaku dalam satu entitas dan mempunyai nilai tertentu yang
membedakan entitas tersebut. Pengertian berorientasi objek
berarti pengorganisasian perangkat lunak sebagai kumpulan
dari objek tertentu yang memiliki struktur data dan perilakunya.
Konsep fundamental dalam analisis sistem berorientasi objek
adalah objek itu sendiri. Unified Modelling Language (UML)
adalah sebuah "bahasa" yg telah menjadi standar dalam industri
untuk visualisasi, merancang dan mendokumentasikan sistem
piranti lunak. UML menawarkan sebuah standar untuk
merancang model sebuah sistem.

Dengan menggunakan UML kita dapat membuat model
untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi
tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan
jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman
apapun. Tetapi karena UML juga menggunakan class dan
operation dalam konsep dasarnya, maka ia lebih cocok untuk
penulisan piranti lunak dalam bahasabahasa berorientasi objek



BAB BASIS DATA, DATA FLOW

DIAGRAM (DFD) DAN
ENTITY RELATIONSHIP
DIAGRAM (ERD)

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan tentang

Basis Data, Data Flow Diagram (DFD), dan Entity Relationship
Diagram (ERD) Anda harus mampu :

1. Memahami tentang Basis Data

2. Memahami tentang Data Flow Diagram (DFD)

3. Memahami tentang Entity Relationship Diagram (ERD)
A.

Basis Data
1. Definisi Basis Data

94

Basis Data adalah fakta - fakta yang menggambarkan
suatu kejadian yang sebenarnya pada waktu tertentu” Jadi
data didapat dari suatu kejadian yang benar - benar
terjadi.Misal, dalam suatu perusahaan, data dapat
diidentikan dengan laporan tertulis baik antar departemen
internal maupun dari luar perusahaan.

Setelah semua fakta - fakta diterima, kemudian fakta -
fakta tersebut akan dimasukan dan dikelompokan kedalam
data. Lalu data tersebut dimasukan dan dikelompokan
kedalam file - file yang disebut dengan file data. Dari file data
tersebut barulah akan dimasukan dan dihubungkan antara
file data yang satu dengan file data yang lain dalam sebuah
tempat penampungan data yang dikenal sebagai basis data.
(Adyanata Lubis, 2016).

Jadi, Basis Data atau Database adalah kumpulan
informasi yang disimpan dalam computer secara sistematik
sehingga dapat diperiksa menggunakan suatu program
computer untuk memperoleh informasi dari basis data



B

AB
PENGUJIAN

1 0 PERANGKAT
LUNAK

Tujuan Pembelajaran

Pada pertemuan ini akan dijelaskan pengetahuan Pengujian

Perangkat Lunak. Anda harus mampu :

1.
A.
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Mengetahui tentang Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian Perangkat Lunak

Pengujian software pada Gambar 10.1 sangat diperlukan

untuk memastikan software/aplikasi yang sudah/sedang dibuat
dapat berjalan sesuai dengan fungsionalitas yang diharapkan.
Pengembang atau penguji software harus menyiapkan sesi
khusus untuk menguji program yang sudah dibuat agar
kesalahan ataupun kekurangan dapat dideteksi sejak awal dan
dikoreksi secepatnya.Pengujian atau testing sendiri merupakan
elemen kritis dari jaminan kualitas perangkat lunak dan
merupakan bagian yang tidak terpisah dari siklus hidup
pengembangan software seperti halnya analisis, desain, dan
pengkodean.

Langkah-langkah pengujian software ada 4 yaitu:

1. Unit testing-testing per unit yaitu mencoba alur yang spesifik
pada struktur modul kontrol untuk memastikan
pelengkapan secara penuh dan pendeteksian error secara
maksimum

2. Integration testing - testing per penggabungan unit yaitu
pengalamatan dari isu-isu yang diasosiasikan dengan
masalah ganda pada verifikasi dan konstruksi program



B. Kesimpulan

Dari hasil pembahasan tentang Makalah Black Black Box
dan White BoxTesting, maka diambil kesimpulan Software
pengujian adalah teknik penting untuk perbaikan dan
pengukuran kualitas sistem perangkat lunak, Pengujian
perangkat lunak juga memberikan pandangan mengenai
perangkat lunak secara obyektif dan independen, yang
bermanfaat dalam operasional bisnis untuk memahami tingkat
risiko pada implementasinya. Dengan adanya metodeuntuk
pengujian Black Box dan White Box Testing, maka dapat
dipastikanperangkat lunak harus diuji terlebih dahulu untuk
mengujitingkat kesalahan sistem.

Sistem yang berjalan dengan optimal akan
dapatmembantu kinerja user tanpa adanya masalah yang
dialami oleh sistem, oleh karena itu pengujian sistem
sangatpenting dilakukan untuk menguji kelayakan sistem
yangakan di pakai oleh pengguna nantinya.
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